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Caro lettore, 

a partire dal prossimo numero “TuttoCOMMODORE” 
cambierà. La variazione è volta a migliorare la qualità 
e l'utilità delta rivista. Dalla prossima uscita, allo stesso 
prezzo di ora, potrai acquistare una rivista più grande, più 
bella e più ricca. Oltre al disco con due facciate di software, 
che continuerà a trattare argomenti monografici su ogni 
numero, e oltre alle utilissime e precisissime istruzioni 
per l'uso dei programmi su disco, troverai tante altre pagine 
tutte da leggere con recensioni di novità software 
e hardware, articoli tecnici di carattere generale e trucchi 
di programmazione. Le ultime pagine saranno invece 
dedicate ad Amiga, che continua a stupire il mondo 
informatico con le sue strepitose novità. 

Nel 1990 TuttoCOMMODORE 
lo troverai in edicola nei mesi 
di Gennaio/Febbraio, 

Marzo, Aprile, Maggio, 

Giugno, Luglio/Agosto, 

Settembre, Ottobre, 

Novembre e Dicembre. 

Buon Natale 
e Felice Anno Nuovo 
in compagnia dell'allegro 
software di questo numero. 

La redazione 

Fernando Zanini 
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Istruzioni per il caricamento 

Per caricare i programmi di questo TuttoCommodore accerta¬ 
tevi per prima cosa che il vostro C64 sia collegato correttamente 
e che il drive 1541 sia pronto. Se invece utilizzate un C128 ricor¬ 
datevi di impostarlo nel modo 64. Digitate: LOAD "'".8.1 seguito 
dalla pressione dql tasto RETURN. Partirà in autostart il menù con 
i programmi di TuttoCommodore. 

Per caricare uno dei programmi dell’elenco è sufficiente 
selezionare il nome del programma desiderato per mezzo dei ta¬ 
sti del movimento cursore, e poi premere RETURN. 
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Pur cercando di rispettare il più possibile il carattere monografico 
di Tuttocommodore, questo mese pubblichiamo vari programmi 

per fare della grafica e utilizzarla al meglio 
a video e con la stampante 



/ X E Lman/a 


Gli strumenti che vi offriamo per mettere su car¬ 
ta tutte le vostre creazioni di bit sono fra i più ef¬ 
ficaci per Commodore 64. 

Il primo strumento di lavoro (e diletto, naturalmen¬ 
te) è X-painter, un programma di grafica monocro¬ 
matica ricco di funzioni utilissime e di grande ef¬ 
fetto, soprattutto per quanto riguarda la creazione di 
testi dalle caratteristiche particolari. Elemento indi¬ 
spensabile e eccezionale di questo programma è la 
possibilità di integrarsi con il programma Koala, do¬ 


nando alle notissime capacità grafiche di questo ot¬ 
timo software la sua grande capacità di manipola¬ 
zione di testi. 


Disegnare con X-painter 

Per caricare il programma X-painter (e gli altri pro¬ 
grammi che compaiono nel menù del disco) pote¬ 
te seguire la solita prassi: accendete il computer, di¬ 
gitate LOAD”*",8,l e premete il tasto Return. 

Quando compare il menù del disco avrete sotf oc¬ 
chio sette opportunità di scelta. 

Se avete una stampante Commodore potete sele¬ 
zionare direttamente X-painter con faiuto dei tasti 
cursore e il tasto FI. 
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Se volete selezionare un altro driver per la stam¬ 
pante dovete selezionare la voce Scelta Stampante. 

La schermata principale del programma X-painter 
è riprodotta in figura 1. 

Sulla destra dello schermo vedete quasi tutte le op¬ 
zioni disponibili. 

Il joystick in porta 2 permette di selezionare la vo¬ 
ce desiderata e il tasto Fire ne decreta ('attivazione. 
Vediamo, una per una. tutte le opzioni. 

• Penna 

Muovete il joystick verticalmente fino a quando la 
barra luminosa non individua l'opzione Penna e poi 
premete il tasto Fire. La barra luminosa si sposta su 
uno dei tre campioni di colore (nero, grigio, bianco) 
sotto l’opzione «Altri». Muovendo ancora il joy¬ 
stick dovete selezionare una delle tre caratteristiche 
del tratto. Effettuata la scelta compare un cursore a 
forma di croce nella parte bianca del video (area di 
lavoro). Il cursore viene mosso dal joystick e lascia 
una traccia di colore quando il tasto Fire ò premu¬ 
to. Il tasto Return riconduce al quadro delle opzio¬ 
ni. I tasti funzione variano la velocità di movimen¬ 
to del cursore: la velocità minima si ottiene premen¬ 
do il tasto FI. 

Utilizzando la velocità minima è possibile costrui¬ 
re disegni molto ben dettagliati. 

Notate che l’area del video utile per disegnare con 
X-painter è limitata al quadrato bianco a sinistra del 
quadro delle opzioni. 

• Linea 

Questa funzione permette di tracciare dei segmen¬ 
ti sull’area di lavoro. Il primo clic del tasto Fire de¬ 
termina il primo punto del segmento, il secondo clic 



k --, riyura i. 

I La scherr 
| programr 
I disegno t 


nyuid i. 

La schermata principale del 
programma X-painter con un 
disegno tratto dall’archivio sul disco 



il secondo punto. Notate che per vedere la traccia del 
segmento prima di fissarlo con il secondo clic, il cur¬ 
sore deve essere fermo. 

• Cerchio 

Per disegnare un perfetto cerchio dovete selezio¬ 
nare la terza funzione. Posizionate il cursore dove vo¬ 
lete il centro della circonferenza, premete il tasto Fi- 
re e muovete verso l’alto il joystick per aumentare 
il raggio e verso il basso per diminuirlo. Un ulterio¬ 
re clic del tasto Fire fissa la circonferenza sull’area 
di lavoro. 

• Disco 

Questa funziona è del tutto analoga alla preceden¬ 
te. ma genera circonferenze riempite con il colore se¬ 
lezionato. A proposito di queste ultime due opzio¬ 
ni. risulta utile considerare che il cursore mantiene 
sempre la posizione anche passando da un funzione 
all’altra. Questa caratteristica permette di creare fi¬ 
gure concentriche di notevole complessità. Guarda¬ 
te il disegno d'archivio che si chiama Cerchi. 

• Quadro 

La funzione Quadro permette di definire urta strut¬ 
tura rettangolare. Muovete il joystick dove volete in 
uno dei quattro spigoli del rettangolo, premete Fire, 
portate il cursore dove volete Io spigolo non adia¬ 
cente a quello considerato prima e premete Fire. 

• Quadro Pieno 

Analogamente all'opzione precedente, questa per¬ 
mette di costruire figure rettangolari riempite con il 
colore selezionato. L'uso dei tasti funzione per re¬ 
golare la velocità del cursore è attiva per tutte le fun- 
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Tavola 1. 
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Elenco dei font sulla facciata A del disco e breve descrizione. 


Per caricare un file occorre porre al termine del nome un asterisco 


Otto punti 



Little- 

-stampatello piccolo 


Small. 

.stampatello sottile 


Square. 

.tipo computer 


Thinset- 

-stampatello nitido 


Sedici punti 



Astra- 

-a barre orizzontali 


Bold . 

. tipo western 


Border . 

. moduli per cornici 


Borderset. 

.sopra e sottolineato 


Broadoutline. 

.outline negativo 


Broadway- 

-cubitale 


Coopoutline . 

- outline 


Countdown . 

-computer 


Cyber . 

.computer sottile 


Expanded . 

.tipo western sottile 


Frankfurt. 

.grassetto evidente 


Grab Bag- 

-serie di piccoli disegni 


Ninety’s - 

.. cubitale outline 


Old English- 

-tipo medioevo 


Pinball. 

-tipo luna park 


Roman- 

-romanico nitido 


Script . 

-corsivo 


Slope . 

. tipo incisione 


Typewriter . 

. macchina da scrivere 



/ioni del programma e risulta molto utile anche in 
questo caso. Ricordate che per vedere la traccia del 
rettangolo in costruzione, il cursore deve essere 
fermo. 

• Riempi 

La funzione Riempi consente di colorare un’area 
di qualsiasi forma con il colore selezionato. È suf¬ 
ficiente premere il tasto Fire dopo aver posiziona¬ 
to il cursore aH'interno dell’area da riempire. 

• Azzera 

Ecco la funzione più delicata del programma. Pre¬ 
mendo due volte il tasto Fire quando la voce è evi¬ 
denziata dalla barra luminosa si cancella comple¬ 
tamente l'area di lavoro. Fate attenzione! 

• Save 

Selezionando l’opzione Save potete salvare l’area 


di lavoro su un disco formattato. All’attivazione l’are- 
a di lavoro scompare lasciando posto a una videata 
blu e un messaggio di input per il nome del file. Di¬ 
gitando il punto interrogativo (?) è possibile analiz¬ 
zare la directory del disco nel drive. Digitato il no¬ 
me e premuto Return per l’invio compare un ulte¬ 
riore input. Se rispondete affermativamente alla do¬ 
manda (Y) il file verrà salvato in formato compres¬ 
so (occupa meno spazio sul disco) che. pur non po¬ 
tendo più essere caricato, può essere inviato alla 
stampante come file sequenziale dal Basic. Per ef¬ 
fettuare un salvataggio normale dovete digitare N al¬ 
la richiesta di input. 

• Load 

La procedura di attivazione della funzione Load è 
analoga a quella vista per l’opzione precedente, ma 
l’unica richiesta di input è per il nome del disegno 
da caricare. 
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• Stampa 

La funzione di stampa richiede l'introduzione di 
alcuni parametri. 

Il primo richiesto è l'offset. Il valore specificato 
(compreso fra 0 e 99) determina lo spostamento oriz¬ 
zontale dello stampato del disegno. 

Questa caratteristica del programma consente di 
posizionare il disegno in qualsiasi posizione del fo¬ 
glio, anche nel bel mezzo di un testo prestampato. 

Per arrestare la stampa dovete premere il tasto Run/ 
Stop fino alla comparsa del messaggio «ok premi 
Ctrl». 

• Altri 

Questa voce, quando selezionata, visualizza nel 
quadro delle opzioni altre dieci funzioni particolari: 

- Copia: permette di duplicare una parte del di¬ 
segno dopo averla individuata con un rettangolo po¬ 
sizionato sull’area di lavoro con la stessa procedu¬ 
ra vista per il comando Quadro (vedi sopra). 

Per posizionare l’area copiata dovete usare, come 
sempre, la leva del joystick: ogni qualvolta il cur¬ 
sore è fermo verrà visualizzata la porzione di scher¬ 
mo copiata. Il tasto Fire fissa la porzione di disegno 
sull’area di lavoro 

- Ruota: il funzionamento di questa opzione è del 
tutto simile a quello visto con l’opzione preceden¬ 
te. salvo che la porzione di disegno individuata vie¬ 
ne ruotata in senso antiorario di 90 gradi. 

- Flip X e Flip Y: Flip X e Flip Y sono altre due 
funzioni che agiscono su una porzione di schermo. 
La prima ribalta orizzontalmente la porzione di di¬ 
segno. la seconda la ribalta verticalmente. La diffe¬ 
renza dalle altre opzioni viste è che il cambiamen¬ 
to avviene istantaneamente senza dare la possibili¬ 
tà di spostare la parte di disegno individuata dal so¬ 
lito rettangolo. 

- Piega D e Piega S: queste voci stanno per «pie¬ 
ga a destra» e «piega a sinistra». La porzione 
di disegno individuala viene inclinata di 45 gradi a 
destra o a sinistra. Questa possibilità risulta utile per 
costruire semplici assonometrie di parallelepipedi le 
cui tre facce visibili sono costituite dalla stessa por¬ 
zione di disegno. 

- Doppio X e Doppio Y : con questa funzione è pos¬ 
sibile raddoppiare le dimensioni di una porzione del 
disegno. L'espansione può essere effettuata orizzon¬ 
talmente, verticalmente o in entrambe le direzioni con 
due passaggi successivi. 

- Comp X e Comp Y: l'esatto contrario delle fun¬ 
zioni appena viste sono Comprimi X e Comprimi Y. 
La compressione della porzione individuata avviene 
sul posto, immediatamente come per le funzioni pre¬ 
cedenti. 

• Font 

Se dal quadro delle opzioni non selezionate la vo¬ 



ce Altri rimane visibile l’opzione Font, sotto i tre 
campioni di colore. Questa funzione richiede tre fa¬ 
si di selezione. 

La prima attiva la funzione stessa, la seconda im¬ 
pone di scegliere il formato del font da utilizzare (8 
punti cioè normale, e 16 punti, grandezza doppia. La 
terza fase permette di scegliere fra quattro sottofun¬ 
zioni che vedremo fra breve. 

La funzione di font, come quasi tutti saprete, per¬ 
mette di scegliere le caratteristiche dei testi di un do¬ 
cumento. Nel caso di X-painter il documento è il di¬ 
segno sull’area di lavoro che questa funzione permet¬ 
te di accessori are con ben 19 tipi di font in doppia 
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dimensione e quatlro in dimensioni normali. Vedia¬ 
mo le quattro sottofunzioni accennate prima. 

- Editor: la funzione Editor permette di creare un 
font personalizzato oppure di modificarne uno esi¬ 
stente. Il pannello di controllo dell'editor è riprodot¬ 
to nelle figura 2 e 3. In alto a sinistra si vede la gri¬ 
glia su cui viene costruito o modificato un singolo 
carattere. Nella parte in alto a destra del pannello è 
visibile l’elenco dei caratteri che è possibile altera¬ 
re. Nella parte bassa del pannello di controllo c’è il 
font vero e proprio. Sulla destra, in centro, c'è un 
promemoria dei tasti funzione utili. Il tasto Run/Stop 
permette di tornare al quadro delle funzioni. 

Il tasto FI permette di prelevare un carattere dal 
font in uso e visualizzarlo sulla griglia, per poterlo 
modificare. Dopo la pressione del tasto funzione è 
sufficiente premere il tasto corrispondente al carat¬ 
tere che desiderate modificare. 

Il tasto F3 permette di effettuare l'operazione in¬ 
versa. Infatti, dopo aver premuto il tasto funzione, 
è sufficiente premere il tasto corrispondente al ca¬ 
rattere che si vuole sostituire con quello sulla griglia. 

Il tasto F5 ruota in senso orario il carattere sulla 
griglia. 

I tasti freccia a sinistra e freccia in alto permet¬ 
tono di scrollare orizzontalmente e verticalmente il 
carattere sulla griglia. 

- Save e Load: queste comunissime opzioni non 
necessitano di alcuna spiegazione. Per i super prin¬ 
cipianti diciamo che la prima permette di salvare su 
disco il font in uso e la seconda di caricarne uno fat¬ 
to da voi o uno fra i 23 in archivio (vedi tavola I). 


- Scrivi: finalmente, dopo aver deciso il font da 
utilizzare, passiamo alla fase finale della procedura. 
Attivando l'opzione compare un cursore in alto a si¬ 
nistra sull’area di lavoro. I tasti cursore permettono 
di posizionarvi nel punto desiderato e digitate il te¬ 
sto. Per cancellare ciò che si è scritto occorre digi¬ 
tarvi sopra dei caratteri spazio. 

Qualche idea 

L'opzione dell'editorche consente di ruotare un ca¬ 
rattere è estremamente utile per costruire dei font per 
disporre dei testi in verticale, per esempio l’ungo l'as¬ 
se y di un piano cartesiano. L'operazione di rotazio¬ 
ne dell'intero set di caratteri può sembrare lunga da 
effettuare, ma richiede poco più di un minuto. 

La possibilità di definire completamente un font 
ex-novo offre ampio spazio alla creatività: per esem¬ 
pio potete creare un font (come quello chiamalo Bor- 
der già sul disco) di moduli grafici per la creazio¬ 
ne di figure particolari e ripetitive. 

Fare grafici con X-graf 

Il secondo utile strumento di questo numero per¬ 
mette di generare grafici in alta risoluzione in base 
a una serie di dati impostati dall'utente. I grafici ge¬ 
nerati. naturalmente, sono manipolabili ulteriormen¬ 
te dal programma X-painter o dal programma Koala. 

La schermata iniziale del programma è riportata in 
figura 4. Le funzioni utili sono otto: 

• Piano cartesiano 

È possibile definire un grafico di distribuzione in¬ 
serendo. uno per uno. come coordinate dei punti che 
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lo costituiscono, i dati. Il programma permette di de¬ 
cidere per una visualizzazione dei punti sconnessi op¬ 
pure legali da dei segmenti, secondo l’ordine di im¬ 
missione. Prima deH'immissione il programma chie¬ 
de la percentuale di area di lavoro da assegnare al 
grafico e se la catena di dati proviene da un file su 
disco o direttamente dalla tastiera. Al termine del- 
Pinserimento, infatti, viene chiesto se i dati devono 
essere salvati in un file su disco. 

Questa funzione risulta utile per costruire figure e 
curve mediante le coordinate dei punti che le defi¬ 
niscono (figura 5). 

• Per linee 

La creazione di grafici a linee si ottiene premen¬ 
do il tasto 2. Il computer richiede l’inserimento di 
una catena di dati (al massimo 12) che corrispondo¬ 
no all’altezza dei punti del grafico. Al termine del¬ 
l’inserimento dei dati il programma chiede se si de¬ 
sidera salvare la sequenza di dati sul disco, come per 
l’opzione precedente. 

Le dimensioni del grafico vengono proporzionate 
dal programma automaticamente. 

Il grafico risultante è sempre nella parte in allo a 
destra dell'area di lavoro (figura 6). per permette¬ 
re la compilazione del disegno. Infatti la scherma¬ 
ta del grafico può essere salvata su disco e ripresa 
dal programma X-painter. 

• A barre 

Con una procedura del lutto analoga a quella vi¬ 
sta per la funzione precedente è possibile costruire 
grafici a barre verticali (figura 7). Anche in questo 
caso la dimensione e la distribuzione del grafico sul¬ 
l’area di lavoro sono gestite dal computer. 



• A torta 

In figura 8 potete vedere l’aspetto di un sempli¬ 
ce grafico a torta. Ogni spicchio* rappresenta ognu¬ 
no dei dati immessi in rapporto aha somma di tut¬ 
ti questi. Questo tipo di grafico è utilissimo per rap¬ 
presentazioni percentuali di un certo Appuro di da¬ 
ti. Il programma, infatti, calcola automaticamente la 
grandezza dello spicchio di grafico che rappresenta 
il dato immesso in rapporto all’intera «torta» che 
corrisponde al 100%. cioè la somma di tutti i dati im¬ 
messi. Anche in questo caso, l'utente può decidere 
le dimensioni del grafico sull’area di lavoro speci¬ 
ficando l’ingombro prima delle operazioni di input 
dei dati. 



• Save 

La funzione di Save permette di archiviare su di¬ 
sco la pagina grafica. Il file che viene generato è di¬ 
rettamente compatibile con il programma X-painter 
ed è compatibile con il programma Koala. Ulterio¬ 
ri istruzioni sulla integrazione fra i programmi di que¬ 
sto numero sono nei prossimi paragrafi. 

• Load 

I grafici salvati su disco con l’opzione preceden¬ 
te possono essere richiamati con questa funzione dal¬ 
l’uso decisamente intuitivo. 

• Visualizza 

Premendo il tasto 7 viene mostrata l'area di lavo¬ 
ro. Funzione utile per l’ultimo controllo prima del 
salvataggio su disco. 

• Cancella 

La pressione del tasto 8 cancella l'area di lavoro 
e qualsiasi disegno ivi presente. 
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Consigli utili 

La funzione per la costruzione di grafici a linee può 
essere usata ripetutamente per confrontare due o più 
catene di dati. Infatti ogni grafico che viene disegna¬ 
to si sovrappone a quello già presente sull’area di la¬ 
voro senza cancellarlo. 


Conversione di formato (Traser) 

La potenza di questo package di programmi gra¬ 
fici è valorizzato dal programma Traser. seleziona¬ 
bile anch'esso dal menù del disco di TuttoCommo - 
dorè. Grazie a questo utile software potete disegna¬ 



re qualcosa con i programmi X-painter e X-graf e ri¬ 
prenderli con il programma Koala, che trovate an- 
ch’esso sul disco, per modificarli, colorarli e usar¬ 
li anche nei vostri programmi. La possibilità di con¬ 
vertire file in formato X-painter in un formato com¬ 
patibile a Koala permette di stampare lo stesso gra¬ 
fico in moltissimi modi, con svariate sfumature e va¬ 
ri formati grazie al programma di stampa Color Print 
che vedremo più avanti. 

• Da X-painter a Koala 

La prima cosa che dovete fare è procurarvi un di¬ 
sco formattato e vuoto su cui scaricare i file conver¬ 
titi in formato Koala e naturalmente qualche disegno 
o grafico in formato X-painter. Fatto questo lancia¬ 
te il programma Traser selezionandolo dal menù del 
disco o caricandolo direttamente con LOAD’TRA- 
SER”.8,I (il programma si trova sulla facciata B del 
disco di TuttoCommodore c in questo caso si attiva 
con RUN seguito dalla pressione del tasto Return). 

Appena lanciato il programma chiede se desidera¬ 
te in memoria il file Koala. Questa strana richiesta 
vi verrà illustrata più avanti. Per il momento rispon¬ 
dete negativamente (tasto N). La successiva scher¬ 
mata offre tre possibilità di scelta. A questo punto 
dovete decidere se volete effettuare un cambiamen¬ 
to del nome di qualche file sul disco dati (quello su 
cui dovreste avere i file da convertire). In questa oc¬ 
casione. però, non avete bisogno di tale accorgimen¬ 
to e quindi potete procedere selezionando l'opzione 
3 per passare alla fase principale dell'operazione. 

Ora io schermo è divenuto nero e un messaggio az¬ 
zurro chiede il nome del file Koala. Qui si allude al 
nome che dovrà avere il file in formato Koala ge¬ 
nerato successivamente. Digitate il nome (meglio di 
soli cinque caratteri ) senza preoccuparvi del carat¬ 
tere speciale e il prefisso PIC che caratterizzano i fi¬ 
le in formato Koala e premete il tasto Return. 

Più in basso sullo schermo compare un secondo 
messaggio che richiede il nome del file in formato 
X-painter che intendete convertire. Se il nome è mol¬ 
to lungo digitate solo i primi sette o otto caratteri che 

10 compongono. Badate però che l'ultimo carattere 
sia un asterisco (per esempio, se il nome è Supera- 
stronauta digitate Superas*) e al termine premete Re¬ 
turn. Il messaggio successivo chiede di specificare 

11 tipo di conversione da effettuare: in questo caso, 
ovviamente, da X-painter a Koala (tasto 2). 

Dopo la conferma al messaggio disco sorgente e 
Return, che otterrete premendo il tasto Return, av¬ 
verrà il caricamento del file, sempre che il disco giu¬ 
sto sia nel drive e il nome sia stato digitato corret¬ 
tamente. Al termine il computer chiede di inserire nel 
drive il disco destinazione. Alla pressione del tasto 
Return varrà salvato un file in formato Koala con il 
nome da voi specificato. Il programma Koala, come 
già accennato prima, richiede che i file abbiano, ol¬ 
tre a un formato particolare, un nome speciale, la cui 


10 




















PERMUTE 



• RIPARAZIONI 
■ ASSISTENZA 


OFFERTE SPECIALI • VENDITA PER CORRISPONDENZA • SCONTI RISERVA TI Al RIVENDITORI 


ARTICOLO PREZZO ARTICOLO PREZZO 


Amiga 500 con mouse e 3 dischi 

739.000 • 

Joystick Flashhre con 3 spari manuali 

10.000 

Commodore 64 New ♦ Registratore ♦ Penna Ottica, ecc 

339.000 • 

Joystick Flashfire con 3 spari man * autofire 

15.000 

Commodore 128 + Registratore ♦ Penna Ottica 

350.000 ' 

Joystick Flashfire con autofire trasparente 

19.000 

Disk Drive compatibile x 64/128k 

250 000 * 

Joystick Flashfire con Microswitches B 

29.000 

Disk Drive 1541 II 

295 000 • 

Joystick Albatros microswitches 

49.000 

Drive esterno x Amiga 500/2000 multi/disconn. 

165.000 ' 

Joystick Flashfire x CI6 

15.000 

Stampante Riteman x C 64/128K 

390.000 ' 

Joyboard 

49.000 

Stampante per Commodore 64/128k 

325.000 ‘ 

Joystick x Amstrad con sdoppiatore D 

24.000 

Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e PC 

490 000 * 

Joystick x Amstrad con sdoppiatore D Microsw 

32.000 

Stampante Epson x Amiga e Pc 

395 000 ' 

Joystick Digitale a sfioramento 

45.000 

Stampante Star Le 10 Colore x Amiga e Pc 

495 000 * 

Joystick WIZ Master 

35.000 

Monitor Monocromatico con audio (universale) 

165 000 * 

Joystick Sinclair Plus 2 

24.000 

Monitor colore Commodore 1802 x C64 e Amiga/m 

330.000 • 

Paddles Controllers (coppia) 

18.000 

Monitor colore 1084 C x C64 Amiga. PC 

520 000 * 

Adattatore x Joystick CI6 

5.000 

Monitor Philips x C64 Amiga PC 

460 000 • 

Mouse xC64 128K 

60.000 

TV Monitor Universale 

580 000 * 

Mouse x Amiga 500 

95.000 

Registratore Compat xC64/128k 

50 000 • 

Mouse Elettronico X C64 128K Amiga 

45.000 

Registratore Commodore x C64/128k 

68 000 • 

Penna ottica x C64/128k cassetta o disco 

35.000 

Registratore 1531 xC16 

68.000 * 

Geos x C64/128K 

49.000 

Adattatore Registratore da C16 e C64 

25.000 

Regolatore Elettronico di testine reg 

19.000 

Adattatore Duplicatore x registratore C16 

18.000 

Fast Disk (velocizzatore ♦ copiatore C64) 

45.000 

Duplicatore x Registratore C64 

18.000 

Final Turbo IV New 

79.000 

Modulatore x Amiga 500 

45.000 * 

Power Canridge 

120.000 

Espansione di Memoria 512K Amiga 500 

290.000 • 

Isepic Tape (sprotettore e « copiatore C64) 

65.000 

Videodigitalizzatore Amiga 500 

200 000 

Reflex Backup C64 

49.000 

Videon (digitalizzatore Amiga) 

390.000 

Turbo Dos 

90.000 

Video Gen Lock (miscelatore di immagini Amiga) 

450 000 * 

Speed Dos 1541 II 

90.000 

Interfaccia Musicale “Midi" x Amiga 500 

120 000 

Digitalizzatore x C64 

60.000 

Copricomputer Plexiglas Amiga 500 

19.500 

CarlucciaCpm x C64 

100.000 

Copricomputer Plexiglas 128K 

18.000 

Rom x Stampante Mps 803 

48.000 

Copricomputer Plexiglas C64 New 

16.000 

Portacassette "Posso" 15 Pz 

15.000 

Copricomputer Plexiglas C64 CI6 Vie 20 

14.000 

Portadischetti 5‘ 1/4 "Posso" 

38.000 

Modulatore x Vie 20 

35.000 * 

Portadischetti 3' 1/2 “Posso" 

38.000 

Cavo Start x Amiga 500 Tv e Monitor 

27.000 * 

Portadischetti 3' 1/2 (cont 10 Pz.) 

4.500 

Cavo Start C64/128k/Cl6/Vic 20 

19.000 ’ 

Portadischetti 3' 1/2 (cont 25 Pz.) 

18.000 

Cavo Monitor C64/128K/C16 

25.000 

Portadischetti 3‘ 1/2 (cont 40 Pz.) 

24.000 

Cavo Monitor per Amiga 500 

40.000 

Portadischetti 3' 1/2 (cont 80 Pz 

28.000 

Cavo Monitor Colore x PC 

59.000 

Portadischetti 5‘ 1/4 (cont 10 Pz.) 

4.500 

Cavo Monitor videocomposto x PC 

12.000 

Portadischetti 5* 1/4 (cont 50 Pz.) 

24.000 

Cavo Monitor videocomposto x C64 

14.000 

Portadischetti 5' 1/4 (cont 100 Pz ) 

28.000 

Cavo TV/Computer mt 1.5 

6.500 

Portacassette a valigetta 16 Posti 

14.000 

Cavo TV/Computer mt. 3 

12.000 

Portacassette a valigetta 36 Posti 

18.000 

Filtro antidisturbo x Computer 

19.000 

Portacassette Componibili (multibox) 

3.500 

Cavo 40/80 colonne x 128k anche Skart 

25.000 

Dischetti 3' 1/2 Df Dd Coni 50 Pz (1 Mega) 

CAD 2.000 

Cavo Seriale x Drive e Stampante 

16.000 

Dischetti 3’ 1/2 Df Dd Coni 20 Pz. (1 Mega) 

CAD 2.500 

Cavo Centronics 

25.000 

Dischetti 3’ 1/2 Df Dd Sciolti (1 Mega) 

CAD 3.000 

Alimentatore Universale 

28.000 

Dischetti 5’ 1/4 Df Dd Conf 10 Pz 

CAD 1.000 

Caricatore Batterie e Alimentatore 

39.000 

Dischetti 5‘ 1/4 Df Dd xc PC 

CAD 1.500 

Alimentatore x Atari 2600 

35.000 * 

Dischetti 5’ 1/4 DI Dd 3M 

CAD 6.000 

Alimentatore x Commodore CI6 

35.000 * 

Tagliadischetti in Acciaio 

16.000 

Alimentatore Commodore 64 

45.000 * 

Tagliadischetti in Plastica 

12.000 

Cassette Vergini x Computer da C 10 e C 120 

da 1.000 

Kit Puliscitestirte x Drive 

15.000 

Videoregistratori e cassette video 

Telefonare 

Giochi Disco x C 64/128/Amiga/PC/Msx ecc da L 

10.000 

Kit Pulisci testine x Videoregistratore 

19.000 

Giochi Cassetta x C64/MSX/C16/Atari ecc. da L. 

9.000 



Disponibili integrati e ricambi per computer 

Telefonare 

* 1 PREZZI INDICA n CON ASTERISCO SI INTENDONO • IVA IPX 
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Figura 8. 

Ancora un esempio. 

Grafico a torta. 

I dati sono stati immessi a caso 

_r> a_ 


prima lettera sia un simbolo grafico e un prefisso ob¬ 
bligatorio (PIC). Per questa ragione, terminate le ope¬ 
razioni di salvataggio, il programma torna a propor¬ 
re la schermata delle tre opzioni viste in preceden¬ 
za. Qui è possibile cambiare il nome del file Koala 
appena generato semplicemente selezionando l'op¬ 
zione numero 2. 

Specificate il vecchio nome (il primo dei due che 
avete inserito durante le operazioni descritte sopra) 
e premete il tasto Return. Subito dopo digitate il nuo¬ 
vo nome iniziandolo con il prefisso PIC e uno spa¬ 
zio (per esempio: PIC ASTRO). 

Il programma provvedere automaticamente a por¬ 
re il carattere speciale all'inizio del nome. La par¬ 
te del nome successiva al prefisso non può supera¬ 
re in lunghezza i dieci caratteri. Successivamente, se 
volete convertire un altro file, il programma ve ne 
dà la possibilità visualizzando subito il messaggio az¬ 
zurro sullo schermo nero che segna l'inizio dell'ope¬ 
razione appena vista. Se desiderate, invece, cambia¬ 
re un altro nome dovete premere il tasto Run/Stop 
e digitare nuovamente RUN. 

I file su disco potrà essere caricato dal program¬ 
ma Koala senza problemi (ulteriori particolari li tro¬ 
vate nell’ultimo paragrafo). 

• I)a Koala a X-painter 

La conversione di file dal formato Koala al forma¬ 
to X-painler è possibile ma non sempre soddisfacen¬ 
te. La prima ragione di questo è che eventuali co¬ 
lori presenti sulla schermata Koala vengono perdu¬ 
ti e le aree colorate riempite con retinature in gri¬ 
gio non sempre uniforme. In secondo luogo, il pro¬ 
gramma X-painter utilizza solo un area quadrata sul¬ 



la sinistra del video, mentre la schermata Koala è a 
tutto video. 

Il trasferimento può essere utile nel caso fosse ne¬ 
cessario ricorrere alle funzioni speciali di X-painter 
per schermate già convertite in formato Koala. Sup¬ 
poniamo infatti che abbiate disegnato un grafico con 
X-graf, lo abbiate compilato con le funzioni testo di 
X-painter e poi lo abbiate convertito in formato Koala 
per poterlo colorare, centrare, migliorare e utilizza¬ 
re in un vostro programma o stamparlo. Ammettia¬ 
mo poi che al termine dei lavori vi siate accorti di 
dover cambiare un testo. In questo caso potete ricor¬ 
rere al programma Traser. riconvertendo momenta¬ 
neamente il file in formato X-painter solo per fare 
la piccola correzione. 

Per effettuare la conversione dovete lanciare nuo¬ 
vamente il programma Traser. Alla prima richiesta 
dovete rispondere negativamente (tasto N). Quando 
compare la schermata successiva, se dovete cambia¬ 
re il nome del file da convertire dovete selezionare 
l'opzione 1, altrimenti potete premere il tasto 3 e con¬ 
tinuare. Il cambiamento del nome è necessario se que¬ 
sto è nel formato tipico Koala (simbolo picche re¬ 
verse come primo carattere e prefisso PIC). 

Quando, in seguito, il computer chiede il nome del 
file Koala dovete specificare il nome del file in for¬ 
mato Koala da convertire. La richiesta del nome fi¬ 
le X-painter vuole il nome che dovrà assumere il fi¬ 
le convertito. Alla richiesta successiva dovete opta¬ 
re per la scelta numero 1. Le fasi successive sono 
identiche a quelle viste nel paragrafo precedente. 

Stampare schermate Koala con Color Print 

Come strumento aggiuntivo offriamo al lettore Co- 
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lor Print. Questa utility permette di stampare scher¬ 
mate a colori in formato Koala. Il programma prov¬ 
vede a trasformare i colori in retinature particolari, 
anche definibili dall'utente rendendo nitida e leggi¬ 
bile la stampa in bianco e nero. 

La stampa avviene su una larghezza di 21 centi- 
metri. Per caricare il programma, che si trova sul la¬ 
to B del dischetto, dovete digitare LOAD'*COLOR 
PRINT",8,1 c, quando il caricamento è terminato, di¬ 
gitare RUN seguito dalla pressione del tasto Return. 
Vediamo come funziona. 

La schermata del programma è riprodotta in figu¬ 
ra 9. La prima cosa da fare è spostare la freccia cur¬ 
sore servendovi del joystick in porta 2 fino a por¬ 
tarla sull'area rossa (disco) e premere Fire. 

In questo modo caricate la directory del disco nel 
drive e vi è data la possibilità di caricare una scher¬ 
mata. Ricordate che solo nel file con il nome tipi¬ 
co Koala vengono visti dal programma. 

Quando la schermata è stata caricata potete veder¬ 
la muovendo la freccia cursore sull'area in alto a si¬ 
nistra (display) e premendo Fire. 

Le aree gialle (colori) permettono di individuare 
e stabilire il tipo di retinatura che il programma adot¬ 
terà per rendere ciascun colore in fase di stampa. Se¬ 
lezionando l’area di sinistra (otto punti) potete de¬ 
finire un retino specificandone un campione di ot¬ 
to punti di area. 

L'area gialla di destra permette di attivare un'op¬ 
zione per definire una retinatura su un campione di 
16 punti, sempre per ciascuno dei colori della scher¬ 
mata in memoria. 

Attivando una delle due opzioni appena descritte 
vi trovate di fronte una schermata come quella di fi¬ 
gura 10. 





Figura 10>, 

Schermata dell'opzione per definire 
il tipo di retinatura per ogni colore 
della schermata da stampare 

. -/"V /">- 



La freccia cursore permette di selezionare il colo¬ 
re da analizzare e retinare, mentre le aree blu nel¬ 
la parte bassa consentono di vedere dove si trova il 
colore selezionato (vedi), tornare al menù (menù), 
salvare le retinature (Save) o caricare quelle even¬ 
tualmente su disco (Load). 

L’area azzurra sulla schermata principale (figura 
9) attiva una funzione che permette di stampare la 
schermala dopo aver definito il tipo di stampante 
(Print). 


Utilizzazione schermate Koala 

Le schermate Koala che avete creato con questo 
polente package possono essere poste come introdu¬ 
zione ai vostri programmi oppure richiamate da vo¬ 
stri brevi programmi Basic. 

Il programma Linker permette di fondere i vostri 
programmi con una schermata introduttiva in forma¬ 
to Koala. Lanciate il programma dal menù e preme¬ 
te il tasto Ctrl. 

Inserite il disco con il file Koala (il nome non de¬ 
ve necessariamente essere in formato Koala) e poi 
digitate il nome della schermata (?PIC Nome* per 
caricare quelle con il nome in formato Koala). 

Quando il caricamento è avvenuto seguite le istru¬ 
zioni proposte di volta in volta dal programma. 

Fate solo attenzione alla luce rossa del drive du¬ 
rante la fase di caricamento se lampeggiasse signi¬ 
fica che il caricamento non è avvenuto (non avete 
specificato correttamente il nome o non è il disco giu¬ 
sto) e quindi dovete ripetere tutto dall'inizio. 

Dopo che avete specificato il nome del program- 
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Errata corrige 

Sul numero di settembre / 9S9 abbia¬ 
mo pubblicati) un programma per con¬ 
vertire immagini iti formato Koala in 
un formato compatibile a un altro pro¬ 
gramma di quel numero (Hypra Font 
Booter Maker). Molti utenti, però, 
hanno trovato difficile effettuare il ca¬ 
ricamento del file Koala a! momento 
della conversione, a causa di un nostro 
errore nelle istruzioni. Il nome della 
schermata Koala (nel solito formato 
particolare) va specificato con ?PIC* 
anziché ?PIC A* come suggerito nel 
testo. Il sistema migliore per converti¬ 
re molti file giacenti sullo stesso disco, 
comunque, consiste ne! cambiare a 
tutti ifile il nome, servendosi del pro¬ 
gramma Renamer. aneli'esso pubbli¬ 
cato sullo stesso numero di settembre. 
Utile accorgimento, in questo caso, è 
dare nuovi nomi molto brevi, magari I. 
2.3.4 e così via. brevi da digitare e fa¬ 
cili da ricordare. 

Sémi m 


ma a cui volete agganciare la schermata e il carica¬ 
mento è avvenuto regolarmente (luce rossa del drive 
spenta) potete inserire il disco destinazione e preme¬ 
re la barra spazio. 

Per i più esperti abbiamo messo sul disco un bre¬ 
ve programma Basic che permette di visualizzare una 
schermata in formato Koala dopo averla caricata in 
memoria. 

Il file si chiama Koala View, si trova sulla faccia¬ 
ta B del dischetto di TuiioConinwdore e si carica con 
LOAD'KOALA VIEW".8,I + RUN, come al solito. 


Altri consigli 

Il package di questo numero è particolarmente ric¬ 
co di software e strumenti. 

Lo spazio che abbiamo a disposizione non è suf¬ 
ficiente per spiegare a fondo le possibilità offerte da 
tutti gli accessori pubblicati. 

Possiamo comunque dare qualche consiglio di ca¬ 
rattere generale sulle operazioni di conversione fi¬ 
le che costituiscono le fasi più delicate del lavoro. 

Convertendo da X-painter a Koala il file subisce 
un adattamento forzato. 

Questo produce nel file convertito due fenomeni: 
la riproduzione del quadro delle opzioni (che è fa¬ 
cilmente eliminabile utilizzando le notissime funzio¬ 
ni del programma Koala) e qualche infiltrazione di 
colore sui tratti neri del disegno originale. 

Quest’ultimo inconveniente può essere eliminato 
servendosi della funzione Zoom per individuare il co¬ 
lore intruso e della funzione X-copy per trasforma¬ 
re il colore in nero (come in origine). 

Ecco come fare: selezionate il colore nero, selezio¬ 
nate la funzione X-copy, entrate in pagina disegno 
(vi ricordiamo che per passare dal disegno al pan¬ 
nello di comando e viceversa dovete muovere la frec¬ 
cia cursore fuori dallo schermo fino al segnale acu¬ 
stico e poi premere Fire). posizionate il cursore su 
un particolare del colore da mutare (utilizzate i ta¬ 
sti funzione per movimenti fini) e premete Fire. 

Se dovete aggiungere testi a un disegno Koala se¬ 
guite questa procedura: convertite il file in forma¬ 
to X-painter (cambiategli anche il nome per elimi¬ 
nare i fastidi procurati dal primo carattere speciale) 
e aggiungete i testi senza preoccuparvi del mutamen¬ 
to dei colori. 

Riconvertite il file preoccupandovi di caricare pri¬ 
ma in memoria il file Koala originale (rispondete S 
alla prima richiesta del programma Traser). 

Date al file così generato un nome compatibile al 
programma Koala e il gioco è fatto! 

Ricordate però che questo è un artificio di emer¬ 
genza e un po' forzato che può procurare qualche pro¬ 
blema ai principianti. 

Arrivederci, dunque, al prossimo numero di Tutto- 
Commodore nel nuovo formato. 

Raffaele Zanini 
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ONLYWAMIGA 
MAKES IT POSSIBLE. 


AMIGA 500. 
PERCHE’ DOPO 
LA SCUOLA 
HA UN SACCO DI 
BEI PROGRAMMI 
PER IL MIO FUTURO. 


a 
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E 

E 
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"Se a scuola me la sono sempre 
cavata bene, lo devo anche ad 

fatto le mi¬ 
gliori ricer¬ 
che, i disegni 
più belli, ho 
risolto le equa¬ 
zioni più difficili, ho imparato ad 
apprezzare la musica e a com- 
porla. Ades¬ 
so che sto per 
entrare ne 
mondo del la¬ 
voro, non a- 
vrò problemi: perché il linguaggio 
deH'informatica ormai mi è fami¬ 
liare come la lingua che parlo tutti 
giorni, gra¬ 
zie ad Ami¬ 
ga 500. E vi¬ 
sto che l’in¬ 
formatica di¬ 
venta ogni giorno di più protago¬ 
nista in tutte le professioni, è me¬ 
glio conoscerla, non vi pare? E co¬ 
noscerla con Amiga 500 non so¬ 
lo è facile, è anche un affare. Per¬ 
ché Amiga 500 vale molto più di 
quello che costa. Inoltre Amiga 
500 è Commodore: cioè un nome 
che nel mondo deH'informatica ha 
una pagella piena di 10:10 in ho- 
me computer, 10 in software, 10 in 
sistemi professionali. Insomma, è il 
primo della classe più simpatico 
che cono- Ptc «tormuK», Mie 14.00 alle 1800 
sca. Corre- Jk 
te subito a 
comprarvi & ~ 

Amiga 500 nel più vicino Com¬ 
modore Point". 


Per sopere auol è il 
vostra, telefonate 




piu vicino o casa 
allo 02/66123.1. 















